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メ デ ィア ・アー トの可 能 性 をめ ぐって
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要 約
芸術の様式は(1)神 話的段階、(2)自律分化の段階、(3)デジタル的融合の段階、 という展開を遂げてき
た。(3)の 段階でマルチメディアな 「仮想現実」 を出現させ るメディア ・アー トが生 まれた。仮想現実には
(1)コンピュータ内部の仮想現実、(2)コンピュータのネットワークの中での仮想現実、の二つがある。最近、
この仮想世界 と現実世界 とを複合させ る 「複合現実」の技術が生まれてきた。メディア ・アー トの可能性はこの
「複合現実」をさらに進展させることにあると思われる。
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は じ め に
メデ ィア ・アー トとは、新 しい メデ ィア、 とりわ けコ
ンピュー タを使 った メデ ィアを さす。 コンピュータの出
現 によ って芸術 の どのよ うに変容 したのか。そ して それ
は芸術 と していかなる可能性 を もってい るのであろうか。
本稿では、 この問題 を考えるために、マ ックス ・ヴェー
バ ーの宗教社会学、 および音楽社会学を手がか りに して、
それを独 自に解 釈す ることで、歴 史的 にメディア ・アー
トを位置 づ けることに しよう。そ して その上で、 メデ ィ
ア ・アー トの もつ 可能性を さ ぐってみ ることに しよ う。
(なお ヴェーバーの著作 の解 釈 とそれを メデ ィア ・アー
トへの議 論へ と展開す るのはすべて著者勝又 のオ リジナ
ルな見解 で ある)。
芸術様式の3段階
コンピュータをつか った芸術が出現 した、今 日という
時点から振 り返 って見ると、芸術は次のような三っの段
階を経てきているように思われる。
(1)芸術が神話的世界に従属 している段階
(2)芸術がそれぞれ自律 した世界を構成する段階
(3)芸術がデジタル化されることにより相互に引用 ・
編集される段階
ではこの各段階について見てみよう1)。
芸術の神話的段階
原生的共同体において、あらゆる生活諸領域は、その
神話的呪術的な世界観(聖 なる天蓋)の 下にまとあられ
ている。芸術領域もその例外ではない。芸術はこの世界
観に文字通 り呪縛されており、同時にその世界観に奉仕
するものであった。「正 しい」 とされた様式からの離脱
は、呪術的な恐怖を伴うために忌避された。
たとえば、音楽を例にとるな らば、ひとたび呪術的に
効果ありとされた旋律は固定されがちであり、それから
はずれた旋律は忌避される。この固定された旋律か ら音
階が形成されていた。
呪術的世界観の打破
古代ユダヤの民が創出した一神教はこうした呪術的な
神話的世界を打破するものとして働いた2)。それまで各
地の 「高きところ」(聖地)で おこなわれた祭礼はすべ
てエルサ レムに集中され、各地の 「八百万の」神々は否
定された。ユダヤ教はその民族的な紐帯を脱 し切れては
いないが、その神を継承 した、キ リス ト教、イスラム教
ではその神観は普遍的なものとなった。それによりそれ
までの地縁 ・血縁による共同体の祭祀 とその呪術的な信
仰は打破された。 これをマックス ・ヴェーバーは 「呪術
か らの解放」 と呼んでいる。
名古屋市立大学看護学部(社会学)
呪術的世界観の束縛か ら解放された文化諸領域はその
独自な自律的な展開を見せ始める。芸術 もその例外では
ない。ここでふたたび音楽を例にしてみよう3)。
平均律の誕生
脱呪術化 した世界観の下で、音階はそれまでの固定的
な旋律の呪縛から自由になった。それまでの音階が旋律
に拘束され、主音か ら音階形成がなされていたのに対 し
て、音階内部の自律的で合理的な分節が目指された。有
理数(rational　umber直訳すれば合理数)に よるさ
まざまな音階分節が試みられたが、二分の一、三分の二、
四分の三、という有理数による音程の分節は相互に不整
合をもたらした。結局、有理数による音程分節はあきら
められ、無理数(irrational　number直訳すれば 「非合
理数」)による音程分節がなされることになり、それが
「平均律」となった。 この平均律は和声的には常にわず
かながら不純であるが、自由な移調や転調を可能にし、
その結果、西洋音楽は飛躍的発展を遂げることになった。
平均律音階は、提示 された主音から合理的の音階形成
をしようとしない。すなわち音階の外から与え提示され
た音から出発 して合理的な音階をその度 ごと形成 しよう
とはしない。すでにできあがった音階でそれに対応 しよ
うとする。その時々の現実に適合 しようとする合理性を
ヴェーバーは 「実質合理性」 と呼んだが、それは否定さ
れている。平均律はあくまでも自分のなかの閉じた無理
数による分節による音階を適用する。外のものとの完全
な対応を放棄することで、その内部の整合性 ・体系性を
追求するこうした合理性を、ヴェーバーは 「形式合理性」
と呼んでいる4)。
芸術的世界形成
話を芸術領域にか ぎっても、芸術の各領域は宗教の呪
縛から解 き放され、 自律的な独立 した体系を形成するよ
うになった。絵画、音楽、彫刻など芸術の各領域は分化
して、独自の芸術世界 となる。そこでは作家は一つ の自
律 ・独立 した世界を創 り上げる創造主のごときものとな
る。天才が神か らの啓示をうけて作品を創 り上げるとい
うロマン主義な作家至上主義がそこか ら生まれる。
芸術のデジタル化
こうした分化 した芸術諸領域にとってコンピュータの
登場は衝撃的なものであった。コンピュータは、アナロ
グ的なものを0と1と の数字の連な りへと還元する。つ
まりアナログの連続的な変化はデ ジタルの不連続な変化
へと置換される。そこではテキス トも音 も画像 も動画 も
すべて数値へと変換される。絵画の微妙なタッチも名人
の演奏 も美 しいアリアもすべてデジタルの数値へと変換
される。 しかもその数値の集合はコンピュータによって
瞬時に自在に計算 し加工することができる。つ まり絵の
色調 も演奏の音の高さも声の響きも瞬時に変えることが
できるようになった。また絵の中の人物の首だけを別の
人物の首にすげ替えることも、過去の演奏に現代の演奏
を伴奏として付け加えることも簡単にできるようになっ
た。
芸術のデ ジタル化が もた らした もの
この コンピュー タによ る芸術 のデ ジタル化は次 の こと
を もたら した。
形式合理性の支配
ヴェーバーによれば、 この形式合理性は、西洋音階の
みならず、西洋の文化一般の性格であった。
たとえば、西洋の線遠近法による絵画は、肉眼からみ
た像とはわずかであるが遊離 した図学的体系による作図
を基本にしている。ゴチック建築は、教会の建物の大 き
さごとに計算され調整されたそれまでの円形アーチとそ
れによる正方形の区画からの建築を放棄 して、尖頭アー
チと長方形の区画の組合せで教会建築をする。西洋の法
体系は、事件 ごとに人柄や事柄にそくした審議と判決を
するのではなく、あらかじめ形式的につ くられた法体系
を事態に対応させることで審判を下す。さらに貨幣の体
系は、個々人が品物にこめたさまざな思い(使用価値)
を切 り捨て、交換関係のなかでの価値だけで、品物の価
値を決める、そうした自律的な体系となっている。
(1)諸芸術 の融合
デ ジタルに一元化 される ことで、 さまざまな芸術 はひ
とつの もの として統 合 され処理 され うるものにな った。
これによ ってそれまで分化 していた諸芸術 は統合 され う
るもの とな った。 こうしたさまざまなメデ ィアを統 合 し
て扱 うことを 「マル チメデ ィア」(multimedia)と呼ぶ。
(2)多彩な引用と編集の可能性
デジタル化された芸術情報は簡単に引用 しかっ編集で
きるものとなった。今や芸術家は一種の編集者へと変身
した。
(3)仮想現実 の成立
コ ンピュー タによ って即時 的反応(interaction)が
可能 とな り、 さ らにテキス ト・音 ・画像 が一 体 となる こ
とで、「仮想現実」(virtual realityバーチャル ・リア リ
ティ)が生み出される。
こうした、マルチメディアによる自由な引用 ・編集を
駆使 した芸術が 「メディア ・アー ト」と呼ばれるもので
ある。
西洋芸術の継承者としてのメディア ・アート
私たちはすでに、西洋の芸術が、現実に対応 しなが ら
も、それとは切れた、閉 じた自律的な体系を形成 してい
ることをみた。メディア ・アー トの段階に至 って、西洋
芸術のもつこの自律性は廃棄 されたのだろうか。そうで
はない。 たとえば平均律はMIDI(コンピュータ音楽の
世界基準)に そのまま引き継がれている。線遠近法はコ
ンピュータ・グラフィックスにそのまま受け継がれ、 さ
らに徹底されている。メディア ・アー トは、良 くも悪 く
も、西洋芸術の正当な嫡子なのである。現実に対応 して
はいるけど実はそれとは別の体系としての世界をもって
いるというこの性格 こそが、まさに 「仮想現実」を成立
させているとも言えるのである。
芸術様式の3段 階の整理
さてこの芸術の様式の3段 階を、芸術の諸領域の関係、
芸術家の位置づけ、その芸術世界の時間と空間の特質に
関 して、表にしてまとめておこう。
(1)神話的段階では、芸術の諸領域は神話によって統合さ
れている。そこでは芸術家はあくまで も祭式の請負職人
にすぎない。またその芸術世界は神話が もつ円環的で反
復的な時空間を持 っている。
(2)芸術が自律した段階では、芸術の諸領域は分化 してい
る。そこでは芸術家は神のごとき創造者 とみなされる。
諸宗教の競合時代から一神教への移行によって、神話的
な円環的反復的時空間は、創造を起点 とする歴史的 ・線
条的なそれへと移行 した。芸術家が創造者を模倣すると
き、その時空間 も一種の世界形成の歴史のごときものと
なっていると考え られる。
(3)芸術がデジタル化 されマルチメディアの段階にいたる
と、芸術の諸領域はさまざまに融合 し絡み合うようにな
る。 ここでは芸術家 はもはや創造者ではない。む しろさ
まざまな既存のイメージ、テキス ト、音を引用 しそれを
変形 しつつ組み合わせ る編集者のごときものとなる。
(ときにはそれはデュシャンのように剽窃者にも似て く
る)。またそこでの時空間は断片的で可逆的なものとな
るだろう。
仮想現実の展開の可能性
さてコンピュータによる仮想現実には二つの可能性の
方向があるように思われる。(1)まず一つ はもっとも一
般的に考え られている、 コンピュータの内部に作られた
仮想現実である。人間はコンピュータとの対話(イ ンター
フェイス)の なかでその世界に入 り込む。② もう一つ
はコンピュータを媒介 したインターネットのなかに出現
した現実である。それぞれについて述べてみよう。
(1)コンピュータの中の現実
コンピュータの中の仮想現実の構築には二つの方向が
ある。一つ はあくまでも自然な現実に近づけようとする
試みである。 この試みは飛行機の操縦士や複雑な機械の
オペレーターの訓練などに使用されたり、建築される前
に仮想建築物をコンピュータ上につ くって検討するなど
の利用がある。 もう一つの方向は、仮想現実を自然な現
実に近づけるのではなくて、独自の原理をもった一つ の
完結 した世界に しようとするものである。その際、原理
として採用 されるのはたとえば生物にみられる遺伝子プ
ログラミングなどの原理である。
前者の仮想現実を自然な現実に近づけるというのは工
学的には興味深い。 しか し限 りなく芸術から遠ざかって
い く。た しかに、現在、多 くの人々は仮想現実 と現実 と
の錯視に何かあたらしいロマンがあるように錯覚 してい
る。新 しいメディアが生まれると必ずそれは独 自の世界
を生み出す(た とえば小説は 「小説のなかの世界」を生
み出す)。多 くの論者 は、 メディアの世界と現実世界 と
を取り違えた人間が生 まれるという批判をしがちである。
だが小説の世界を現実世界 と取 り違える人間はいないよ
うに、あたらしいメディアが生み出す世界と現実世界と
の違いはそれを享受する人間にとって自明なことであり、
その異なる世界に横断的に関わることにこそ、メディア
に関わる喜びはあるのである。仮想世界と現実世界との
錯視にロマンを見いだすというのは、メディアに無理解
な人々と同じ水準の議論でないだろうか。むしろ芸術が
絶えずみずからの作品世界を創 り上げてきたことを考え
ると、独自な原理によってコンピュータの中に別の世界
を創 り上げる方が、より芸術的行為であると考えられる。
(2)ネッ トワークの中の仮想現実
コンピュータ内部の仮想現実よりもずっと現実性を持っ
ているのが、 コンピュータを媒介としてつながっている
ネットワ一クの世界である。具体的には、インターネッ
トによる世界である。 もともとは研究情報メールの交換
か らはじまったものであるが、 しだいに発展 して、情緒
的なメ一ル も交換 されたり、携帯電話によるメール交換
へと枝分かれ したり、 ウェッブ ・ページという巨大な情
報発信の場になったり、ネット上での商業取引の場になっ
ている。 このネッ ト世界を指す場合、"virtual　reality"
は 「仮想現実」と訳すより 「実効(事実上有効な)現実」
とでも訳すべきかもしれない。アーティス トは、インター
ネットをつかって広場の照明を世界各地からの指示で動
かしたり、世界各地か らの指示で展示室の植物を育てそ
の状態を知 らせたりしている。
ここではコンピュータの計算能力はさして重要ではな
い。むしろ重要なのはネットワークが人々をつ なげてい
るという、そのことである。
日本において紙 と筆の導入と仮名文字の発明は、それ
まで直接、男女が呼びかけあっていた相聞を、手紙の交
換という形態に広げた。手紙による相聞は和歌の交換に
よる恋愛の形態を生み、さらにその和歌の詞書きを拡大
させることで物語文学の世界が生 まれた。また相互の掛
け合いの形式は連歌、俳譜(連 句)と して発展 していっ
た。
インターネットでは 「出会いサイ ト」が生まれ、人々
の手紙の交換が生まれている。またイ ンターネットを利
用 した連句の試み も盛んにおこなわれは じめた。 これら
はインターネッ トという新 しいメディアをつかった伝統
的な 「往来」(手紙などのや りとり)の文化の復活 とさ
えいえるだろう5)。
人々はそうしたイ ンターネットの交流のさまざまな場
をもち、同時に現実に場を持っ、「多重生活者」 として
暮 らしている。 もちろんインターネットに夢中になる者
もいよう。 しかしそれは源氏物語に夢中なっていた東国
の少女(更 級 日記の作者)と 何ら変わりはないのであっ
て、決 して錯乱 した狂気の人ではない。むしろ文化とい
うものは、ある意味で、メディアが創 り出す世界を多重
的に享受することに他ならないのである。
複 合 現 実
この メデ ィアによる多重 的世界 という点で注 目され る
のが、 「複合現 実」(Mixed　Reality)6)とい う技術 で あ
る。複合現実 とは、現実世界と仮想世界を リアルタイム
で継 ぎ目なく融合する先端技術である。典型的にはシー
スルー型のヘッドマウントディスプ レイをかけて現実世
界をメガネ越 しに眺め,そ こへ仮想世界のCGデータを
重畳表示 して見るといった使い方がおこなわれる。たと
えば脳の手術では誤 って内部にメスをいれると致命的な
ため、CTス キャナーなどで取 り込んだ内部の構造のディ
スプレイをみなが らその画像越 しに現実の患部をみて手
術するというようなことがおこなわれる。そこでは仮想
世界と現実世界とが二重写 しになっている。だがこの現
実世界と仮想世界との併存 ・二重化はもっと大きな射程
を持 った出来事である。
人間のサイボーグ化と複合現実
私たち現代人 は、眼鏡、入れ歯、車など、 さまざまな
人工補完物(prosthesis)をつかって暮らしている。 コ
ンピュータはこの人工補完物 として近年現れた。たとえ
ば私が こうして文章を書いているのはパーソナル ・コン
ピュータの画面の上である。私はローマ字をキーボー ド
でうち、漢字を呼びだし、適切な漢字に変換する。さら
に言葉の定義や英語のつづ りをハー ドディスク内蔵の辞
書や事典で確認する。それだけではない。最新の情報を
もとめてインターネット検索をしてそこで得た情報を文
章に差 し込んでいる。つまり、 ダナ ・ハラウェイのよう
に言うならば、私たちはコンピュータを人工補完物 とし
たサイボーグと化 している7)。
コンピュータがそれまでの人工補完物と決定的にちが
うのは、それがネットワークとつながった補完物である
という点である。私は今ここで書いている場を、ネット
ワーク上の情報空間と接続(リ ンク)す ることができ、
またその接続によって書き進めることができる。 もとも
と人間の世界とは人工物が混在化 した世界にほかな らな
い。現代においては現実世界の中にコンピュータの世界
がはめ込まれている。私たちはコンピュータ世界を使い
なが ら現実を生 きている。現実世界とコンピュータの世
界(そ れはコンピュータ内部の仮想世界 とコンピュータ
を媒介 とするネットワーク世界の双方を含む)と が多重
化 した世界に私たちは生 きているのである。
コンピュ一タが遍在する今 日の世界において新 しい芸
術の可能性は、 この複合現実からの新たな芸術空間を創
り上げることに求められるはずである。
追 記
こう して ヴェーバ ーの著作 を手が かりに して、我 々は
メデ ィア ・アー トを歴史的 に位置づ け、整理す ることが
で きた。 メデ ィアを、 口述、 印刷、電子 メデ ィアの三つ
の段階 に整理 す るの はフル ッサーなどによ って試 み られ
て きた。 しか しメデ ィア ・アー トを芸術 の歴史 の中に整
理 した うえで、 さらにそ の可能性 につ いて考察 したの、
あ くまで も本稿 が初めて の試 みであ り、 オ リジナルであ
ることを再度 強調 してお くことにする。
注
1)以 下 の考察 は基本 的 に社会学 者 マ ックス ・ヴェー
バ ーの著作(『 宗教社会学 論集』 な ど)に 依拠 してい
る。
2)マ ックス ・ヴェーバ ー著、 内田芳明訳 『古代ユ ダヤ
教』、岩波書店、1996年。
3)マ ックス ・ヴェーバ ー著、 安藤英二 ほか訳解、 『音
楽社会学』、創文社、1967年。
4)マ ックス ・ヴェーバ ー著、大塚久雄 ・生松敬三訳、
『宗教社会学論選』、みすず書房、1972年。
5)こ れにつ いて は、KATSUMATA　Masanao,'The
Cyberspace:the　Space　of　"Orai(往来)"?,"Proce
edings of ISEA2002 NAGOYA[Orai]",p.15を参
照。
6)あ る い は 「オ ー グ メ ンテ ィ ド ・ リア リテ ィ」
(Augmented Reality)とも言 う。 舘暲,『 バ ーチ ャ
ル リア リティ入門』,筑摩書房,2002年参照。「オー グ
メ ンティ ド・リア リテ ィ」 と 「ミックス ド・リア リティ」
とは微妙 にニ ュア ンスが違 うが、 ここではあえて問題
に しない ことにす る。
7)ダ ナ ・ハ ラウェイ,小 谷真理訳,「サ イボーグ宣言:
1980年代 の科 学 とテクノロ ジー、 そ して社会主義 フェ
ミニズムにつ いて」(ダナ ・ハ ラウェイ,サ ミュエル ・
R・ デ ィ レイニ ー,ジ ェ シカ ・アマ ンダ ・サ 一モ ンス
ン,巽孝之 著,巽 孝之,小 谷真理編訳,『 サイボーグ ・
フェ ミニズ ム』,リブ ロポー ト,1991年,収録)。
(受稿　 平成15年10月1日)
(受理　 平成16年1月13日)
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                                    Abstract 
 The mode of fine arts developed as follows:(1) the stage of myths, (2) the stage of autonomy 
specializations and (3) the stage of digital fusion. Media art appeared at the third stage. It creates "the 
virtual reality" of multimedia. We have two virtual reality:(1) Virtual reality of the computer inside 
and (2) virtual reality in the network of computers. Recently we got the new technology of "mixed re-
ality" that mixes the virtual world and the real world. The possibility of media art exists in the devel-
opment of the mixed reality. 
Key words: mode of fine arts, digital, virtual reality, mixed reality
